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ÖZET 

 

 Oyun teorisi; yaptēĵē hareketlerin birbirlerini etkileyeceĵinin farkēnda olan 

bireylerin hareketleriyle ilgilenmektedir. Bu nedenle, bir­ok yaygēn karar, problemli bir 

oyun olarak d¿ĸ¿n¿lebilir ve bireyler ekonomik yaĸamla ilgili herhangi bir karar 

alērken, oyun teorisinin uygulamalarēndan yararlanēlmaktadēr.  

 ¢alēĸmanēn ilk bºl¿m¿nde oyun teorisinin anlamē nasēl meydana geldiĵi temel 

ºzellikleri ¿zerinde durulmuĸtur. 

 Ķkinci kēsēmda ise asēl ¿zerinde durulmuĸ olan konu olan iki kiĸilik sēfēr toplamlē 

oyunlar hakkēnda bilgi verilmiĸ ve basit bir ºrnekle anlaĸēlēr hale getirilmek istenmiĸtir. 

 ¦­¿nc¿ kēsēmda J. Von Nuemann tarafēndan ispatlanmēĸ olan oyun teorisinin 

temeli oluĸturan minimaks teoremi devam eden ºrnekle a­ēklanmēĸtēr. Bu kapsamda 

eyer noktasē ve matrisi indirgenmesi hakkēnda a­ēklamalē bilgi verilmiĸtir.  

 Dºrd¿nc¿ bºl¿mde ise eyer noktasē bulunamayan karar verme sorunlarē ile 

ilgili bilgi verilmiĸ (2*2), (m*2), (2*n) ve (m,n) oyunlarē hakkēnda bilgi verilip ­eĸitli 

problemler yardēmēyla Tora(WindowsÈ-version 1.0,June 2002) ile ­ºz¿lm¿ĸt¿r. 

 K¿reselleĸen ve savaĸēmlarēn devam ettiĵi d¿nyada her zaman ºnde olan ve 

bu konulara a­ēklamalar getirecek bir bilim olacaĵē vurgulanmēĸtēr. 

 

 

 

Anahtar sözcükler: 

 Oyun teorisi, minimaks, eyer noktasē, ºdemeler matrisi 
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ABSTRACT 

 

 Game theory would affect each other aware of his movements as the 

movements of individuals are concerned with. Therefore, many common decision, as 

a game can be considered problematic, and individuals of any decision about 

economic life, while game theory is used in applications. 

 In the first part of the game theory studies how the meaning of the basic 

features are emphasized to occur.   

 In the second part focuses on the fact that two persons who had issues about 

the information given in zero-sum game and was asked a simple example is 

understood to be made. 

 In the third section J. As proven by von Nuemann game theory underlying the 

ongoing minimaks sampling theorem is explained. In this context, saddle point and 

the matrix reduction are given information about the annotated.  

 In the fourth chapter of the saddle point can not decide issues related to 

information given in (2 * 2), (m * 2), (2 * n) and (m, n) give information about whether 

the games with the help of various problems Tora (Windows È-version 1.0 , June 

2002) and is fixed.   

Globalizing world and continues to struggle and always be in front on these issues 

would be a scientific explanation will bring are highlighted.  

 

Keywords:  

 Game theory, minimaks, saddle point matrix of payments  
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ÖNSÖZ 

 

 

 Oyun teorisinin, yºneylem araĸtērmasēn i­inde ºzel bir yeri bulunmasēnēn 

nedeni oyun teorisi dēĸēndaki yºneylem alanlarēnēn doĵayē(kºt¿ niyetli olmayan) bir 

rakip olarak gºrmesi, fakat oyun teorisinin ­eliĸen ama­larē olan zeki karĸētlarēn 

bulunduĵu karar durumlarēnēn inceler. 

 ¥zellikle b¿t¿n d¿nyayē etkileyen k¿reselleĸme ve liberalleĸme akēmlarēyla 

birlikte ºncelikle iĸletmeler i­in rakiplere ya da ortak karar verilme durumlarēnē ve 

ĸirket i­inde hem ¿lke i­in hem de uluslar arasēnda d¿zeyde istikrarē saĵlamak 

amacēyla oyun teorisine iĸletmelerin ihtiyacē giderek artacak, ve bu yarēĸta ºne 

ge­enler kurallarē daha iyi bilip kural koyan olacaktēr. Oyun teorisini 2500 yēl ºnce 

Savaĸ Sanatēna uygulayan Sun-Tzu ñSavaĸ alanēna ilk gelip d¿ĸmanēnē bekleyen 

din­ kalēr, sonradan gelip, gelir gelmez savaĸa girense daha savaĸēn baĸēnda 

t¿kenir.ò Bu konuda Yrd. Do­. Dr. Demet G¥NENôe ve bu araĸtērma i­in bana 

yardēmlarēnēn ve desteklerini her konuda esirgemeden veren herkese en i­ten 

dileklerimle teĸekk¿r ederim. 
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GİRİŞ 

 

 Her faaliyetimiz daha iyi toplum ve refah seviyesinin saĵlanmasē 

doĵrultusunda baĸarēya ulaĸmasē i­in ger­ekleĸtirilir. Fakat Bazē ­atēĸma 

durumlarēnda bazē aksaklēk yaĸanmakta devam eden s¿re­te sapmalar meydana 

gelir. Bu sapmalarēn nedenlerini modellerle a­ēklamaya ve sapmalara ­ºz¿m ºnerini 

getirilmiĸtir. Bu sapmalara ­ºz¿m ºnerileri getiren bilim dalēnē tanētarak baĸlayalēm.
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1. Oyun Teorisi  

 

1.1. Oyun Teorisi Kavramı 

 

 Savaĸan Eyaletlerin Stratejisi anlamēndaki ñZhanguo Cel Chan Kuo Tsòe adlē 

eserde dºneme ait siyasi ve askeri iliĸkilerin anlatēldēĵē bir dizi ºyk¿ i­inde Savaĸan 

Eyaletler dºneminin bir ­eĸit grafik anlatēmē bulunmakta ve bizlere o dºnemi 

yansētmaktadēr.1 

 ñGasp­ēlar kendilerini lord ya da kral ilan ettiler; d¿zenbazlar ya da 

komplocular kendilerini s¿peri g¿­ yapacak ordular kurdular. Her birisi diĵerinin 

yaptēĵēnēn artērarak taklit edip sonsuz bir yarēĸa giriĸtiler. Sonunda birbirlerini 

tuzaklara d¿ĸ¿rerek kanlē meydanlarda yok ettiler; yēllar boyu s¿ren sert ­atēĸmalar 

sonunda b¿y¿k eyaletler i­in ­arpēĸēp k¿­¿k eyaletleri ellerine ge­irdiler. Bu kan 

davasē s¿resince babalarē ile oĵullarē bile birbirine karĸē ­ēktēlar, kardeĸler birbirine 

g¿venmezken karēlar, kocalar birbirlerinden ayrē d¿ĸt¿ler. Kimse i­in g¿vencenin 

kalmadēĵē bir ortam oluĸtu. Deĵerler ortadan yok oldu. Yēllar ge­tik­e bu durum her 

ge­en g¿n daha kºt¿leĸti, ortada birbiriyle durmaksēzēn savaĸan yedi b¿y¿k, beĸ  

k¿­¿k eyalet kaldē. Bunun tek nedeni bu eyaletlerin sēnērsēz a­gºzl¿l¿ĵ¿ ve ºne 

­ēkma konusundaki olaĵan¿st¿ hērslarēydē.ò 

 Sonu­larēn yalnēzca ñbir kiĸinin yaptēĵē se­imlere ya da kimi olasēlēklara deĵil, 

ºteki kiĸilerin (bir baĸka deyiĸle, ñoyuncularēnò) yaptēklarē se­imlere de baĵlē olduĵu 

yarēĸmalē durumlarēn ­ºz¿mlenmesini konu alan matematik dalēdēr.2 

 Serbest piyasa ekonomisinde, idarecinin en iliĸkili problemlerin birisi kendi i­ 

problemlerine en iyi ­ºz¿mleri getirmesi, baĸarēlē bir ¿retim sistemi olmasē i­in yeterli 

                                            
1
 Sun, Tzu. Savaĸ Sanatē. Ķstanbul : Kastaĸ Yayēnlarē, 2004. s. 38 

2 AnaBritannica. AnaBritanica Genel K¿lt¿r Ansiklopedisi. Ķstanbul: Ana Yayēncēlēk ve Pazarlama 

Anonim ķirketi, 1986. Cilt 20 s. 738 
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deĵildir. ¢¿nk¿ serbest piyasa ekonomisinde, hi­bir zaman tam rekabet hali 

gºr¿lmemesine raĵmen, bir iĸletmenin daima karĸēsēnda rakipleri bulunur ve 

iĸletmenin rakiplerine gºre kendisini ayarlamasē, kendisine en fazla geliri saĵlayacak 

stratejiyi se­mesi gerekir.3 En azēndan rakibinin faaliyetlerinin ve aktivitelerini tahmin 

etmektir. Eĵer rakibinin ne yapēyor olduĵunu ºnceden hesaplayabilseydi, planlamasē 

­ok daha kolay ve etkili olacaktēr. Bir rakibin davranēĸē ile elde edilen tecr¿be, 

stratejilerini ºnceden tahmin etmeyi ­ok kolay hale getirir. Bu gibi bilgilerin mevcut 

olduĵu durumlarda, karĸēdakinin karĸē hareketlerinin etkileri gºz ºn¿ne alēndēktan 

sonra firmanēn beklenen kazancēnē maksimuma ­ēkaran kararlarlēn se­imini m¿mk¿n 

hale getirir.4  

 Oyun teorisinin temeli ñOyuncularēn davranēĸlarēnē belirleyen oyun 

kurallarēdēr.ò5 Douglas Northôēn bu sºz¿ndedir. 

 Aĸaĵēdaki ºzelliklere sahip t¿m rekabetli durumlar oyunlar olarak adlandērēlēr.6 

- Sēnērlē sayēda yarēĸmacē veya oyuncu vardēr. 

- Her yarēĸmacē i­in hareketlerin ve stratejilerin sēnērlē bir sayēda yollarē vardēr. 

- Her birinin menfaati doĵal olarak diĵerini tutmamaktēr. 

- Oyunda m¿mk¿n olan her hareket ve bunlara gelen ºdemeler taraflarca 

bilinmeli veya hi­ olmazsa bu hareketlerin se­ilebilme olasēlēklarē bilinmelidir. 

- Hareketin yollarēnēn kombinasyonlarēnēn sonucu pozitif, negatif veya sēfēr diye 

bir sonu­la birleĸtirilir negatif kazan­ zarar alēnēr. Bundan dolayē, oyunun her 

                                            
3
 KARAYAL¢IN, Ķlhami. End¿stri M¿hendisliĵi ve ¦retim Yºnetimi El Kitabē 2. Ķstanbul: ¢aĵlayan 

Kitabevi, 1986. s. 376 

4 Ahmet, ¥ZT¦RK. Yºneylem Araĸtērmasē. Bursa: Uludaĵ ¦niversitesi Basēmevi, 1987. s.230 

5
 http://www.canaktan.org/ekonomi/oyn-teorisi/makaleler/aktan-sanver.pdf. (12 21, 2009 tarihinde 

eriĸilmiĸtir) 

6
 Ķbrahim, DOĴAN. Yºneylem Araĸtērmasē Teknikleri ve Ķĸletme Uygulamalarē. Ķstanbul: Bilim Teknik 

Yayēnevi, 1995. s. 259 
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m¿sabakasēndan sonra, kaybeden oyuncu kazanan oyuncuya se­ilen bu 

tarafēn belirlenmiĸ bir miktarē ºder.  

 Yarēĸēm, ­atēĸma ve m¿cadele ile eĸ anlamlē d¿ĸ¿n¿lebilir. Aslēnda yarēĸēm 

kontrol altēna alēnmēĸ bir savaĸēmdan baĸka bir ĸey deĵildir. ¢atēĸmanēn ¿­ temel t¿r¿ 

ĸu ĸekilde sēralanabilir.7 

- Kavga-ama­ rakibi saf dēĸē etmek, 

- Oyunlar-ama­ zekice rakibe karĸē ¿st¿n gelmek, 

-  Gºr¿ĸme-ama­ rakibi inandērmak 

 Bununla birlikte, yarēĸēm kuramē gºr¿ĸme ile yerine getirilemez. Yarēĸēm 

oyunlar ve m¿cadele ile y¿r¿t¿l¿r. Ayrēca, oyuncular se­ilen oyun kuralē i­in akēlcē 

olan ºl­¿leri geliĸtirdikleri gibi rakiplerine karĸē ºl­¿l¿ hareket ettikleri varsayēlēr. 

 Oyun teorisinin tarihine kēsaca gºz atēlacak olursa 1913ôde Zermelo Teoremi, 

1928ôde J. Von Neumann min-maks teoremi,1944ôde John von Neumann ve Oskar 

Morgenstern ñOyunlar Kuramē ve Ķktisadi Davranēĸò 1950ôde Melvin Dresher ve Merrill 

Flood, Rand Corporation deneyleri: Mahkumlar A­mazē 1950-53ôde John Nash ñNash 

dengesiò1952ôde Ķlk ders kitabē, John McKinsey 1961ôde Biyolojiye ilk uygulama R. C. 

Lewontin, Evrim ve Oyunlar Kuramē. Daha ­ok mesafe kat edecek bir bilim dalē 

olduĵu anlaĸēlēr. 

 

 

 

 

                                            
7
 ¥ZT¦RK. s. 232 
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2. İki Kişilik, Sıfır Toplamlı Oyunlar 

 Bir oyuncunun kazancēnēn, diĵer oyuncunun kaybēna eĸit olduĵu oyunlara 

denilir. Yani, iki oyuncunun ºdemeleri toplamē olan sabit sayēnēn sēfēr olduĵu ºzel 

durumlardaki oyunlara sēfēr toplamlē oyunlar denir. Poker ve tenis benzeri oyunlar bu 

yapēdadēr. 

 Ķki kiĸilik sēfēr toplamlē oyunlarda, bir oyuncunun kaybettiĵini diĵeri kazandēĵē 

i­in birinin ºzemesi diĵerinin ºdemesinin negatifine eĸittir.8 

 Sabit toplamlē oyunlarda   

                                                                                                               

        Denklem 1
9
 

 

burada c: sabit i=1,2, é m ve j= 1,2, é n 

 Sēfēr toplamlē oyunlarda   

           

                                                                         Denklem 2. 1 

burada i=1,2, é m ve j= 1,2, é n 

 

 

 

 

                                            
8 Yozgat, Uĵur. Yºnetimde Karar Verme Teknikleri. Ķstanbul: Beta Basēn Yayēn Daĵētēm A.ķ., 1994.   

s. 78 

9
 YOZGAT s. 78 
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B Firmasēnēn Stratejisi 

 

A Firmasēnēn 

Stratejisi 

1 10 -5 

2 6 2 

3 - 2 2 
     

Tablo 1 A Firmasının Ödemeler Matrisi 

 

 Tablo 1.1ôden, A firmasē strateji 1ôi uyguladēĵēnda B firmasēnēn da strateji 1ôi 

uyguladēĵēnēn ºdemenin %20 olduĵunu eĵer B firmasē A firmasēnēn strateji 1ôi i­in 

strateji 2ôyi se­erse, ºdemenin % -6 olduĵunu ve bunun A firmasēnēn bu 

kombinasyonu i­in kaybeden firma olmasē anlamēna gelir. Bunu tablodaki diĵer deĵer 

verilere de uygulayabiliriz.  A ve B firmalarēnēn her ikisi de Tablo 1.1ôde yer alan t¿m 

bilgilerden haberdar olduĵu farz edilir. Bu detaylarē kullanarak, her firma rakibi 

tarafēndan yapēlabilecek karĸē hareketleri bilmeksizin en iyi bir strateji ¿zerinde karar 

vermelidir. B firmasē i­in ºdeme matrisi A firmasē i­in yazēlan ºdeme matrisinin 

sadece negatifidir. ¢¿nk¿ bir sēfēr-toplam oyunda, birinin kazan­larē diĵerinin 

kazan­larēnēn negatifine eĸittir. A firmasē maksimuma eriĸen firma ve B firmasē 

minimuma eriĸen firma olarak adlandērēlēr. N oyunu i­eren bir oyun, n kiĸilik oyun 

olarak adlandērēlēr. Oyunlar m¿mk¿n hareketlerde olasē hareketlerin sēnērlē bir sayēda 

olduĵu iki kiĸilik oyundur. Tartēĸmalarēmēz sadece sēfēr toplam, iki kiĸilik oyunlara 

sēnērlamaya baĵlamalēyēz. 
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3. Minimax ve Maximin Stratejileri 

 Ķki kiĸili, sēfēr toplamlē oyunlarda, bir kiĸi ihtiyatlē bir yaklaĸēmda bulunmalē zira, 

insanlar kazanacaklarēnda ziyade kaybedeceklerinde endiĸe duyarlar. Bundan dolayē, 

Tablo 1.1ôde verilen ºdeme matrisine gºre, A firmasē maximum faydayē saĵlamak i­in 

strateji biri kullanērsa, yºnetimi aĸaĵēdaki yaklaĸēm altēnda B firmasēnēn strateji 2ôsini 

kullanacaĵēnē ve bu m¿nasebetle Aônēn ºdemesinin strateji 1ôden minimum deĵeri 

olan aslēnda A firmasēna bir zarar olan -5ôe d¿ĸ¿rd¿ĵ¿n¿ Aônēn Midyatôa pirin­ almaya 

giderken eldeki bulgurdan olduĵu fark edilecektir. Eĵer aynē gºr¿ĸle A firmasēnēn 

strateji  ikiyi se­erse, B firmasēnēn Aônēn kazancēnēn 6 birimden 2 birime indirmek i­in 

stratejiyi se­mesi beklenir. Son hamlede ise aynē birinci hamlede olduĵu gibi  B 

firmasē strateji biri se­erek Aôya 2 birimlik zarar yaĸatēr.   

 Bir oyuncu, atak ve umursamaz olabilir; bu durumda o, rakibi kurnaz ise 

kendisinin ºnemli bir kayba uĵrayabileceĵini bilmesine karĸēn- olanaklē en y¿ksek 

ºdemeyi kazandēracak se­eneĵi oynamak isteyecektir. Oyun kuramēnda, oyuncularēn 

riskli sonu­lar yaratmayan se­enekleri kullanan ºl­¿l¿ oyuncular olduĵu 

varsayēlmēĸtē.10  

 Oyunun ­ºz¿m¿, her oyuncu i­in kºt¿n¿n iyisini garanti etmeye dayanēr.11  

 Bu sebeple A firmasē bu en d¿ĸ¿k ºdemelerin en y¿kseĵini ama­lamaktadēr, 

yani kazancē maksimum olanē se­meyi isteyecektir. Bu sebeple en d¿ĸ¿k ºdemeler 

arasēnda en d¿ĸ¿k olanē se­mek isteyecektir. Bu karar kuralē maksimin strateji olarak 

adlandērēlēr. Bu da A firmasē i­in maximin stratejisi, strateji ikidir. 

 B firmasē da ihtiyatlē bir yaklaĸēm gºstererek B i­in kºt¿n¿n farz ediliĸi Aônēn 

­ok b¿y¿k bir ºdeme almasēdēr(Strateji1:10). Bu ºdemeler arasēnda (kºt¿mser) en 

iyisi B i­in elbette en d¿ĸ¿k olanēdēr.s Bundan dolayē,  B firmasē maksimum ºdemeler 

i­inde minimumu ve buna karĸēlēk stratejinin minimax stratejisi olduĵunu tespit 

etmeye ­alēĸacaktēr. Burada B firmasē i­in minimax stratejisi strateji ikidir. 

                                            
10

 Yozgat s. 79 

11 A, TAHA Hamdy. Yºneylem Araĸtērmasē. Ķstanbul: Literat¿r Yayēncēlēk, 2000. s. 546 
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3.1. Denge (Eyer) Noktası 

12 

  

A= 

 

 

 

 A matrisinin sēralarē A oyuncusunun stratejilerini temsil eder, s¿tunlar rakibin B 

oyuncusunun stratejilerine karĸēlēk gelir. A oyuncusunun maksimuma eriĸen oyuncu 

ve rakibi B oyuncusu minimuma eriĸen oyuncu diyebiliriz. Her oyuncu kendi 

stratejilerini ve rakibine uygun olan stratejileri bildiĵi farz edilir.  

            

    

 

 

 

 

                                  

 

 

                                            
12

 ¥ZT¦RK s. 266 

Tablo 2 A’nın ödemeler matrisi 

Tablo 3 A Firmasının Ödemeler Matrisi 
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 S¿tun minimumlarē ile satēr maksimumlarēnē tek sonu­ verdiĵi deĵerler denge 

noktasē olarak belirlenir. Bir denge noktasē olan bir oyunda her iki taraf da kendi 

optimal stratejilerini kullanērsa, ortalama kazan­ oyunun deĵeri olan d olmaktadēr. Bir 

denge noktasē bulunan oyunlar tam bilgili oyunlardēr ve bir ­ºz¿m¿ olduĵu 

ispatlanmēĸtēr. Tam bilgili bir oyun sadece kiĸisel hareketleri i­eriyorsa, optimal 

stratejilerin kullanēlmasē kazancē tek ĸekilde belirtir ve kazan­ is oyunun deĵerine 

eĸittir.13 Eyer noktasē ­ºz¿m¿, firmalarēn hi­birinin daha iyi bir strateji se­memeye 

ºzenmemesini saĵlar. Oyunun optimum eyer noktasē ­ºz¿m¿ saf stratejilerle 

karakterize edilmelidir.14 

                           
15

                                     Denklem 

4 

 Aônēn ve Bônin aynē anda karar verdikleri strateji noktasē (d=2), eyer noktasē 

belirlenen kazan­ deĵerine ñoyunun deĵeriò denir 

3.2. Üstünlük Stratejileri 

 ¦st¿nl¿k stratejileri, oyunda yeĵlenen ve diĵer stratejilerden bazēlarēnē devre 

dēĸē bērakan stratejilere olarak tanēmlanēr. 16 Yºntem17 

- ¥demeler matrisi elemanlarē birbiriyle karĸēlēklē olarak elemanlarē 

bakēmēndan karĸēlaĸtērēlēr. Bir s¿tunun karĸēlēklē elemanlarēndan b¿y¿k veya 

eĸit ise bu t¿r stratejiye ¿st¿nl¿k stratejisi adē verilerek kendinden k¿­¿k 

deĵerde elemanlē s¿tunu oyun matrisinden siler. Silinen s¿tun ve satērlar 

oyun matrisinden ­ēkarēlēr. 

                                            
13

 Bakoĵlu, H¿samettin. Oyun Teorisi. Ķzmir: Ege ¦niveristesi Basēmevi, 1991.s. 28 

14
 TAHA s. 546 

15
 BAKOĴLU s.28 

16
 ¥ZT¦RK s. 240 

17
 YOZGAT s. 81 
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- B oyuncusu, kolonun elemanlarē A oyuncusuna yapacaĵē ºdemeyi belirttiĵi, 

i­in her zaman tercih edeceĵinden, elemanlarē b¿y¿k deĵerlere sahip olan 

se­enek(strateji) matristen ­ēkarēlēr. 

 

 Asēl ºnemli olan oyuncunun bu stratejiyi hi­bir zaman se­meyecek olmasēdēr 

ve bazē durumlarda tepe noktasē olmayan oyunlarda tepe noktasē oluĸmasēna katkē 

saĵlamaktadēr. 

4. Karma Stratejiler 

 Ķyi bir savaĸ­ē kendisini yenilgiden koruyabilir, ancak d¿ĸmanē yenmeyi 

garantileyemez; d¿ĸmanē yenme fērsatēnēn bize d¿ĸman verir. Bunun yorumu Zhang 

Yu tarafēndan ñOrdunuzun yapēsēnē gizler, izlerinizi bērakmaz, daima d¿ĸman 

saldērēlarēna karĸē hazērlēklē olursanēz yenilmezliĵe ulaĸērsēnēz ancak d¿ĸmanēn g¿c¿ 

veya zayēflēĵēnē gºremezsek zaferden nasēl emin olabiliriz.ò  yapēlmēĸtēr.18  

 Aĸaĵēdaki oyunun eyer noktasēnēn araĸtēralēm.19  

  

B Firmasēnēn Stratejisi 

Satēr 

Minimumlarē 

 

A Firmasēnēn 

Stratejisi 

1 7 2 2 

2 -3 5 -3 

S¿tun Maximumlarē 7 6  

 

Tablo 5 A Firmasının Ödemeler Matrisi 

  

                                            
18

 TZU s. 138 

19 Ķmdat, KARA. Yºneylem Araĸtērmasē Doĵrusal Olmayan Modeller. Eskiĸehir: T.C. Anadolu 

¦niversitesi Yayēnlarē, 1986. s. 306 
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Bu ºrnekte 

 max(min aij)=  2 , strateji 1 i­in 

 min(max aij) = 6 , strateji 2 i­in 

olup oyunun eyer noktasē yoktur. 

 A oyuncusu en k¿­¿k kazan­larēn en b¿y¿ĵ¿nden hareketle strateji 1 

uyguladēĵēnda, B oyuncusu strateji 2ôyi uygulayarak 2 birimlik kayba uĵrayacaktēr. 

Ancak, Bônin strateji 2ôyi uygulayacaĵēnē bilen A oyuncusu, strateji 2ôyi uygulayarak 

kazancēnē 6 birim yapabilecektir. Bºyle bir durumda ise B oyuncusu strateji 1ôi 

uygulayarak Aôya 3 birim kayēp verdirebilecektir. Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, taraflarēn hangi 

stratejiyi ni­in benimseyeceĵi ni­in benimsemeleri gerektiĵi belirsizliktedir. Bu oyunun 

­ºz¿m¿yle, taraflar uygulanabilir. Stratejilerin gºreli sēklēklarē yeni stratejilerin olasēlēk 

vektºrleri verilerek, belirsizliklerin risk ortamēna dºĸ¿m¿ saĵlanēr. 

 Bir­ok hallerde hi­bir denge noktasēnēn bulunmadēĵē bu oyunda bir tek 

stratejiyi izlemek en iyi sonucu vermez. Bu gibi, durumlarda her oyuncunun  

kazancēnē artērmasē veya zararēnē minimum kēlmasē i­in karam stratejiye yºnelmesi 

zorunludur.20 

 Oyuncularēn, oyun s¿resince belirli oranlarda olmak ¿zere, her iki stratejilerini 

de, baĸka bir deyiĸle karma bir strateji uygulayarak her iki taraf i­inde optimal(en ­ok 

Ķstifadeli birer b¿y¿k strateji belirlemeleri acaba m¿mk¿n m¿d¿r? 

 Karma se­enekli oyunlarda deĵiĸik se­eneklerin uygulanmasēndaki ama­, 

uygulanan se­enek konusunda rakibi karanlēkta bērakmaktēr. Karma se­enekli 

oyunlarda en ºnemli olan, uzun dºnemde en iyi ºdemeyi kazandēracak se­enekler 

karēĸēmēnē belirlemektir. Bu y¿zden, deĵiĸik se­enekler rastgele bir bi­imde 

se­ilmezler. Ķlk olarak hangi se­eneklerin hangi oyunlarda uygulanacaĵē belirlenir, 

daha sonra da oyuncularēn elde edecekleri ºdemeler hesaplanēr.21 

                                            
20

 BAKOĴLU s. 32 

21
 YOZGAT s. 82 
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 ¢ºz¿m Yºntemleri22 

- Tepe noktasē ­ºz¿m¿ araĸtērēlēr. 

- Tepe noktasē ­ºz¿m¿ olmayan oyunlarda, zayēf se­enekler elenerek 

ºdemeler matrisinin boyutlarē indirgenir. 

- Yeni matrisin boyutlarē 

- (2*2) ise cebirsel yºntem ve grafiksel yºntem 

- (2*n) ya da (m*2) ise grafiksel yºntem 

- (m*n) ise doĵrusal programlama yºntemi se­ilir. 

4.1. (2*2), (m*2) ve (2*n) Oyunlarının Tora(Windows®-

version 1.0,June 2002) ile Grafiksel Çözümü 

 Optimal stratejisi ve deĵerleri iki kiĸilik sēfēr toplamlē oyun i­in eyer noktasē 

bulunmamēz gerekmektedir. Bunun i­in  Odds ve Evensôēn problemini ­ºzelim. 

 Odd ve Even eĸ zamanlē olarak parmaklarēnē kaldērmaktadēr. Eĵer kalkan 

parmaklarēn toplamē tek sayē ise Odd Evenôdan 1$ kazanacaktēr. Eĵer kalkan 

parmaklarēn toplamē ­ift sayē ise Even Oddôdan 1$ kazanacaktēr. S¿tun olarak Oddôu 

satēr Evenôi belirleriz ve ­ºz¿m eyer noktasē yoktur.23 Problemi Tora(WindowsÈ-

version 1.0,June 2002) ile ­ºz¿m¿n¿ yapēlērsak. 

 

 

 

 

                                            
22

 YOZGAT s. 83 

23 Wayne, WINSTON. Operational Research Applications and Algorithms. Kanada: International 

Student Edition, 2004. s. 809 
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Row 
Player 

Column Player  
(Even) 

 

(Odd) 
1 
Finger 2 Finger 

Row 
Minimum 

    1 Finger -1 1 -1 

2 Finger 1 -1 -1 

Column 
Maximum 

1 1 
  24 

 

Tablo 6 Odds ve Evens Oyun Matrisi 

 

                                            
24

 WINSTON s. 810 
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 Aynē ­ºz¿m ĸeklini Tora(WindowsÈ-version 1.0,June 2002) ile m*2 

boyutundaki baĸka bir problem i­in ­ºzelim. 

 A ve B oyuncularē arasēnda oynanan (2*4) boyutlu oyunun matrisi verilmiĸtir.25 

  

  
B oyuncusu 

  
B1 B2 B3 B4 

A 
oyuncusu 

A1 9 -3 -4 6 

A2 -2 3 5 -126 
 

Tablo 7 A Firmasının Ödemeler Matrisi 

                                            
25

 ¥ZT¦RK s. 244 

26
 ¥ZT¦RK s. 245 



 

21 
 

 Oyunu grafik ­ºz¿m yºntemine gºre ­ºz¿n¿z. 

 

 

 

 



 

22 
 



 

23 
 

 

 Aynē ­ºz¿m ĸeklini Tora(WindowsÈ-version 1.0,June 2002) ile 2*n 

boyutundaki baĸka bir problem i­in ­ºzelim.   

 Aĸaĵēdaki oyunlarē grafik olarak ­ºz¿n. Kazan­lar A i­indir.27 

  
B oyuncusu 

  
B1 B2 

A 
oyuncusu 

A1 3 -4 

A2  2 -3 

A3 -1 4 

A4 -2 628 
 

                                            
27

 TAHA s. 552 

28
 TAHA s. 552 
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Tablo 8 A Firmasının Ödemeler Matrisi 

 Aslēnda bunun ­ºz¿m¿n¿ m*2 olarak d¿ĸ¿nebiliriz. 2*n boyutundaki A 

firmasēnēn ºdemeler matrisini m*2 boyutundaki B firmasēnēn ºdemeler matrisi olarak 

ºnerebiliriz. 

  

  
A oyuncusu 

  
A1 A2 A3 A4 

B 
oyuncusu 

B1 3 2 -1 -2 

B2 -4 -3 4 6 
 

Tablo 9 B Firmasının Ödemeler Matrisi 
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4.2. (m*n) Oyunlarının Tora(Windows®-Version 1.0,June 

2002) İle Doğrusal Programlama Yöntemiyle Çözümü 

 

 Temel yaklaĸēmēmēz ilk olarak verilen oyun i­in eyer noktasē bulmak ve 

bºylece kuramsal bir strateji elde etmektir. ¥deme matrisi (m*2) veya (2*n) 

boyutunda bize grafiksel metod, bir ­ºz¿m bize yardēm etmiĸtir.29 Fakat (m*2) ve 

(2*n) boyutuna indirgeyemeyeceĵimizde, doĵrusal programlama yºntemi oyunun 

­ºz¿m¿nde en iyi yºntem olacaktēr.30 

                                            
29

 DOĴAN s.281 

30
 ¥ZT¦RK s. 252 
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 Ķki oyunculu sēfēr toplamlē oyunlar doĵrusal proramlama olarak ifade edilebildiĵi 

ve tersi de ge­erli olduĵu i­in, oyun teorisiyle doĵrusal programlama arasēnda g¿­l¿ 

bir iliĸki vardēr. Aslēnda, G. Dantzig, daha simpleks yºnetimi ilk ortaya koyduĵu 

1947ôde oyun teorisinin babasē J.von Neumannôēn bu iliĸkiyi hemen fark ettiĵini ve 

bunu da doĵrusal programlamadaki dualite kavramēna dayanarak vurguladēĵēnē 

sºylemektedir. Bu alt bºl¿mde oyunlarēn doĵrusal programlamayla ­ºz¿m¿ 

anlatēlmaktadēr. 

 A oyuncusunun xi = 1,2, ȣ ȟm olasēlēklarē, aĸaĵēdaki maximin problemi 

­ºz¿lerek belirlenir. 

 

x1 + x2  ȣ  Øm = 1 

xi  0,  É  ρȟ ςȟ ȣ ȟ Í 

Problemi doĵrusal programlama form¿lasyonuna dºn¿ĸt¿rmek i­in 

 

yazalēm. Denkleme gºre 

 

olur. A oyuncusunun problemi aĸaĵēdaki gibi yazēlabilir: 

Maks.  =  
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x1 + x2  ȣ  Øm = 1 

xi  0,  É  ρȟ ςȟ ȣ ȟ Í 

 sēnērlandērēlmēĸ 

 Oyunun deĵeri ônin iĸaret olarak sēnērlandērēlmadēĵēna dikkat edilmelidir. 

 B oyuncusunun y1,y2 , é , yn  optimum stratejileri aĸaĵēdaki problem ­ºz¿lerek 

belirlenir: 

 

y1 + y2 + é + yn = 1 

yi  0,  j = 1, 2, é , n 

 Aônēn probleminde izlenene benzer bir prosed¿r kullanēlarak Bônin problemi 

aĸaĵēdaki probleme indirgenir: 

Min.  =  

 

y1 +  y2  ȣ  Ùn = 1 

yi  0,  Ê  ρȟ ςȟ ȣ ȟ Î 

 sēnērlandērēlmamēĸ 

 Ķki problem de oyunun deĵeri olan aynē sēnērlandērēlmamēĸ deĵiĸken ôyi 

optimum kēlmaktadēr. Bunun nedeni, Bônin probleminin Aônēn duali olmasēdēr.Bu bir 
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problemin optimum ­ºz¿m¿ otomatik olarak diĵerinin optimum ­ºz¿m¿ olmaktadēr 

anlamēna gelmektedir.31 Bu bilgileri kullanarak bir problem ­ºzecek olursak: 

 A¦ ve D¦ ¿niversite basket takēmlarē 2003 Basketbol ķampiyonasē 

stratejilerini belirlemektedir. Her ko­ yedek oyuncularēnēn g¿c¿ne gºre dºrt oyuncu 

deĵiĸikliĵi stratejisi ortaya koymuĸtur. Her takēm serbest atēĸ, 2 ve 3 sayēlēk atēĸlardaki 

baĸarēsē oyunun sonucunu belirleyen anahtar faktºrlerdir. Aĸaĵēdaki tablo her takēmēn 

farklē bir stratejisinin fonksiyonu olarak h¿cum baĸēna A¦ôn¿n ¿reteceĵi skoru 

ºzetlemektedir. Bu bilgiler eĸliĵinde problemi doĵrusal programlamayla ­ºz¿n.32  

 

.«1 .«2  .«3 .«4 

!«1 3 -2 1 2 

!«2 2 3 -3 0 

!«3 -1 2 -2 2 

!«4 -1 -2 4 133 
           Tablo 10 AÜ Takımının Ödemeler Matrisi 

                                            
31

 TAHA s. 553-554 

32
 TAHA s. 556 

33
 TAHA s 556 
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5. Sonuç 

 Bug¿n¿n d¿nyasē, ­ok hēzlē deĵiĸim ve geliĸim i­erisindedir. Bºyle bir ortamda 

iĸletmeler ayakta kalabilmeleri, yapacaklarē i­ ve dēĸ iĸletme analizlerine ve bu analizler 

ēĸēĵēnda alēnacak kararlara baĵlēdēr.  

 Karar alma tekniklerinden biri de oyun teorisidir. Oyun teorisini tarihsel geliĸimi 

irdelendiĵinde, oyunlarēn ĸans kuramē 17. Y¿zyēlda ortaya atēlmēĸ ve olasēlēk kuramē adē 

verilen matematik dalēnēn geliĸmesinde kaynak olduĵu gºr¿l¿r. ¢ēkarlarē ­atēĸan taraflarēn 

akēlcē davranēĸ kurallarēnēn belirlenmesi olan oyun teorisi, bu t¿r karar ortamlarēnē a­ēklayan 

matematiksel bir yaklaĸēmdēr. 
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